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Tema 16 - Producao de Narrativas Digitais

Texto adaptado do artigo “Integracéo Curriculo e Tecnologias
e a producdo de Narrativas Digitais” (Almeida, M. E. B. &
Valente, J. A, 2012).

A atividade de contar historias ndo é nova e pode ser considerada como uma das
primeiras formas de entretenimento. No entanto, as narrativas vao além das histérias. O
fenbmeno em si constitui a histéria, enquanto o método que a descreve e a investiga se
concretiza em uma narrativa (GALVAO, 2005).

Porém, as narrativas, que eram tradicionalmente orais ou escritas, podem ser
agora produzidas com uma combinacdo de midias, 0 que pode contribuir para que esta
atividade seja muito mais rica e sofisticada, sob o ponto de vista da representacdo de
conhecimento e da aprendizagem. A disseminacdo dos recursos tecnolégicos e o fato de
as TDIC concentrarem em um Uunico dispositivo diversos recursos, como a camera
fotografica, a camera de video, o gravador de som, etc., como ja ocorre com os celulares
e os laptops educacionais, tém possibilitado novas formas de producdo de narrativas,
além do texto escrito ou falado. Além disso, novas formas de producao de texto, advindas
das praticas sociais com o uso de mdultiplas linguagens midiaticas, propiciam a
organizacdo de nossas experiéncias por meio de histérias que articulam os
acontecimentos com os quais lidamos, representados por meio de texto, imagem ou som.

A intencdo de trabalhar com as narrativas digitais é justamente a de explorar o
potencial das TDIC no desenvolvimento de atividades curriculares de distintas areas do
conhecimento. Com a producdo destas narrativas, conceitos sdo explicitados, e a
narrativa passa a ser uma “janela na mente” do aluno, de modo que o professor possa
entender e identificar os conhecimentos do senso comum e, com isSsO, possa intervir,
auxiliando o aprendiz na andlise e depuracdo de aspectos que ainda sdo deficitarios,
ajudando-o a atingir novo patamar de compreensdo do conhecimento cientifico. Portanto,
além da producdo em si e do fato de esta producdo ser feita por intermédio das
tecnologias, nosso objetivo é poder analisar o conteudo da narrativa, no sentido de
trabalhar e depurar este conteudo, criando condi¢des para que o aprendiz possa realizar
a espiral da aprendizagem (VALENTE, 2005) e, com isso, construir novos conhecimentos.

1. Curriculo e Narrativas

Jerome Bruner, baseado em conceitos da psicologia cultural, em especial na
abordagem histérica e interpretativa, € um dos pensadores de referéncia sobre as
narrativas como forma de dar sentido a propria vida, a experiéncia do tempo vivido; e
sobre compreender como a realidade é construida (BRUNER, 1997), considerando a
subjetividade, o ambiente cultural e seus instrumentos, para o discurso comunicativo. O
objeto das narrativas sdo as intengdes e vicissitudes humanas (BRUNER, 1990). E por
meio de narrativas elaboradas com o auxilio de codigos que uma cultura fornece modelos,
comunica sua identidade, tradicdo e se dissemina.

Bruner propbe a pedagogia interativa e intersubjetiva, voltada a interpretacéo e a
producao de significado sobre a vida e a cultura de estudantes, que estabelecem relacdes
sociais na escola e interagem (BRUNER, 2001), desenvolvendo narrativas como um meio
de usar a linguagem para a reconstrucao da experiéncia historica e da experiéncia social,
como afirma Vygotsky (1996, p. 65). Narrar a experiéncia remete ao registro da memoria
sobre o cotidiano da vida social; ao especifico do sujeito; ao coletivo de um grupo; aos
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significados que os sujeitos atribuem aos acontecimentos. Como analisa Larrosa, a
experiéncia é “o que (nos) passa, acontece, chega, sucede...” (2002, p. 26).

O préprio ato de narrar, para Bruner (1990), tem valor educacional intrinseco, uma
vez que organizar a experiéncia, em forma de narrativa, serve para interpretar melhor o
gue se passou, ajudando a promover uma nova forma de contar. As narrativas séo
construidas a partir de um conjunto de pontos de vista pessoais e, portanto, podem existir
diversas versbes da mesma histéria ou da experiéncia. Qualquer que seja o meio de
expressdo do pensamento, o discurso narrativo é critico e possui uma estrutura que
caracteriza uma trama, devendo conter um inicio para captar a atencdo do outro; e o
desenvolvimento dos personagens (pessoa, fato, fendbmeno, comunidade, etc.), com uma
sequéncia de transformacdes, que mantenham entre si algum significado e integrem o
conflito, o personagem, a consciéncia, podendo ficar aberta para ser abordada mediante
outras perspectivas.

A narrativa assim produzida ndo é uma construgcdo livre. Envolve o saber, a
identidade e a racionalidade sobre como as pessoas constroem o conhecimento do
mundo ao seu redor, a compreensao de si mesmo e a interlocu¢cdo com outras pessoas.
Neste sentido, as narrativas, produzidas na forma oral, escrita ou hipermidiatica, tém
grande potencial educacional, como afirma Galvdo (2005). Podem ser utilizadas tanto
para investigar o conhecimento que as pessoas expressam quanto para auxiliar
processos de constru¢ao de conhecimento.

No contexto da investigacdo, as narrativas podem ser usadas para analise de
biografias, autobiografias, histérias de vida, narrativas pessoais, entrevistas narrativas,
etnobiografias, etnografias e memoadrias populares, até acontecimentos singulares,
integrados em um determinado contexto (GALVAO, 2005). A producdo de narrativas tem
sido utilizada como uma importante metodologia de investigacdo na Educacdo, como
propdem diversos autores.

A partir da concepcédo de Bruner, de que a narrativa constitui uma forma de dar
sentido & propria vida, a experiéncia e a compreensao da realidade, entendemos que
também reflete a maneira como o seu produtor pensa e organiza suas ideias e conceitos.
Neste sentido, a narrativa pode ser vista como uma “janela” na mente do aprendiz,
permitindo entender o nivel de conhecimento, do qual ele dispbe sobre os conteudos e
temas trabalhados. A explicitacdo deste conhecimento permite que o educador possa
conhecer o nivel de conhecimento do aprendiz e, assim, intervir e auxilid-lo na depuracao
desses conceitos, de modo que conhecimentos mais sofisticados possam ser construidos.

No entanto, com a disseminacdo das TDIC, as narrativas, que tradicionalmente
eram orais ou escritas, podem ser feitas digitalmente, criando novas condi¢cdes de
producdo do saber e de praticas culturais de leitura e escrita, as quais incorporam outras
linguagens, fazendo-se necessario e urgente rever como se desenvolvem 0s processos
de construcdo de conhecimentos e o curriculo. A leitura e a escrita tradicionais estao
passando por constantes questionamentos, quando confrontadas com atividades como
leitura on-line, navegacao por hipertextos ou interacdo via telecomunicacdo movel. A
presenca das TDIC em nossa cultura cria novas possibilidades de expressao e
comunicacao, gerando outros campos de estudos e de pesquisa, antes inexistentes.

2. Narrativas Digitais e suas Aplicacdes

A possibilidade de transformar formatos tradicionais, como o material impresso, a
fotografia (filme fotografico é exposto a luz, revelado e ampliado em papel fotografico), o
video (fita magnética), em formato digital, permitiu a unificacdo de formatos, ou seja, a
producao de diferentes formatos em formato digital. Isto significa que o texto, a imagem, o
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som, etc. podem ser traduzidos digitalmente e, assim, podem ser trabalhados por um
anico dispositivo, o computador.

As facilidades de manipulacédo de textos e imagens passam a alterar radicalmente
a maneira como as linguagens verbal e visual sdo produzidas, como sao usadas,
interpretadas e transformadas.

Com o desenvolvimento das tecnologias, surgiram recursos digitais que podem ser

utilizados para animar as historias, torna-las mais imagéticas, sonoras e dinamicas.

Porém, estes recursos agora podem estar a mao de usuarios que nao precisam ser
especialistas. Aplicativos da Web 2.0, como o Flash, o Movie Maker, software para
producédo de blogs, ou o Prezi, ou até mesmo aplicativos convencionais para producdo de
apresentacdao, como o PowerPoint, podem ser utilizados para a producdo de narrativas.
Estas facilidades oferecidas pelas TDIC tém alterado a maneira como as narrativas
tradicionalmente orais ou impressas séao produzidas.

A possibilidade de uso destes recursos digitais na producao de narrativas faz com
gque sejam tratadas como historias digitais, relatos digitais, narrativas interativas,
narrativas multimidia, narrativas multimidiaticas ou narrativas digitais. As diferentes
caracteristicas das narrativas digitais fazem com que elas sejam categorizadas de acordo
com as diversas fungbes que desempenham, como mostra Jesus (2010): um organizador
cognitivo; uma aplicacéo tecnologica, que tira partido da Web 2.0; um tipo de projeto que
instaura a utilizacao integrada e produtiva dos meios tecnoldgicos; um trabalho criativo,
gque se enquadra em um conceito de letramentos; uma pedagogia estimuladora de
diferentes formas de representacdo de significado, que motiva os aprendizes; e uma
metodologia coerente com a aprendizagem construtivista e autdbnoma, que exige do
sujeito uma gama diversificada de competéncias.

3. Narrativas Digitais e os Letramentos

Com relacdo ao aspecto pedagogico, 0 uso das narrativas digitais ndo € uma
guestdo puramente tecnoldgica, como mostra o trabalho de Martins (2003), que integrou
diferentes meios, para a criagdo de um espaco escolar alternativo para alunos entre 9 e
11 anos. Estes alunos usaram recursos como computadores, Internet, cameras e video
digital, além de materiais tradicionais, para desenvolver atividades nas quais eles
encontraram um sentido em seu cotidiano, se expressaram sobre os assuntos discutidos
na comunidade em geral e no espaco educacional em especifico.

Como foi observado por esta pesquisadora, além da diversidade de meios e de
materiais para que os alunos pudessem expressar suas ideias, € necessario que 0s
projetos e atividades desenvolvidos possibilitem a investigacdo e o compartilhamento
dessas ideias entre eles, de modo a permitir que venham a tona seus cotidianos e suas
impressdes sobre o mundo, e que saibam expressa-los de maneira adequada e efetiva.
Ou seja, para que estas atividades funcionem, € necessario o amalgama de dois
ingredientes: que as atividades e o0s projetos que o aluno desenvolve sejam relacionados
com a sua realidade; e que, além de disponibilizar os diferentes meios tecnolégicos, que o
professor entenda as especificidades desses meios e saiba usa-los como recursos
pedagdgicos.

O segundo aspecto esta relacionado com novas competéncias que as tecnologias
digitais exigem, ou seja, a capacidade do sujeito de mobilizar parte de seus recursos
cognitivos e afetivos para enfrentar uma familia de situacfes complexas (PERRENOUD,
2001). No caso dessas tecnologias, isso significa a necessidade de alunos e educadores
terem maior familiaridade com 0s novos recursos digitais — processador de texto, Internet,
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web, e-mail, bate-papo, lista de discussao, hipertexto, blog, videoblog, fotolog, second life,
0 que tem sido denominado de letramento digital, bem como de outros letramentos, como
0 imagético e o sonoro.

Letramento € entendido como a apropriacdo da leitura e da escrita, para exercer a
cidadania, ter acesso a cultura da sociedade letrada e ser capaz de utilizar estes
conhecimentos em préticas sociais (SOARES, 2002). Assim, a apropriacdo da escrita vai
além da alfabetizacdo, ou seja, refere-se a codificacdo e a decodificacdo da escrita,
enquanto letramento implica apreender (tomar para si) e usar a leitura e a escrita em
situacdes da propria vida.

Diante da convergéncia de distintas tecnologias para as TDIC, um Unico dispositivo
agrega diferentes recursos, tais como camera fotografica, camera de video, gravador de
som, radio, televiséo, etc., e os letramentos se relacionam com as multiplas linguagens
veiculadas por tecnologias digitais diversas como tablet, laptop, Ipad, desktop, telefone
celular ou outros. Isto significa que, para produzir narrativas digitais consistentes, é
preciso articular o foco do contetado narrativo com as possibilidades oferecidas pelos
recursos digitais disponiveis, assim como desenvolver distintos letramentos, no sentido de
saber lidar com as linguagens multimidiaticas que propiciam novas formas de
representacéo do pensamento.

Embora o termo “letramento” contenha o prefixo “letra” e tenha sido cunhado no
contexto da leitura e da escrita, ele tem sido utilizado para designar o processo de
construcdo de outros conhecimentos como o digital, por exemplo. Assim, € comum
encontrarmos a expressao “letramento digital” para designar o dominio das TDIC no
sentido de ndo ser um mero apertador de botdo (alfabetizado digital), mas de ser capaz
de usar essas tecnologias em praticas sociais. Neste sentido, empregamos o termo
letramentos para designar a expansao do conceito de letramento para além do alfabético,
ao englobar o digital (uso das tecnologias digitais ou das TDIC), o visual (uso das
imagens), o informacional (busca critica da informacgéo) ou os multiplos letramentos, como
tem sido tratado na literatura (KRESS, 2000).

Assim, a capacidade de uso dessas tecnologias no desenvolvimento de narrativas
digitais passa a ser intimamente relacionada com determinadas competéncias que devem
ser desenvolvidas pelas pessoas. Como parte dos letramentos, é necessario o dominio de
como navegar e saber utilizar os hiperlinks. Santaella (2004) observou que usuérios de
hipermidia utilizam habilidades distintas daquele que Ié um texto impresso, que sao
distintas daquelas empregadas quando recebem imagens, como no cinema ou na
televisao.

Isso significa que os processos de ensino e de aprendizagem devem incorporar
cada vez mais o uso de instrumentos, interfaces e signos das tecnologias digitais, para
que os alunos e os educadores possam manipular e aprender a ler, escrever e se
expressar usando essas novas modalidades e meios de comunicacgéo, procurando atingir
niveis mais sofisticados de letramentos e participando da sociedade digital, uma das
condicbes atuais para a inclusdo social e a vivéncia democratica. A producdo de
narrativas educacionais pode ser bastante (til nesta empreitada.

4. Uso de Narrativas Digitais na Educacao

De maneira geral, o que vem sendo desenvolvido nas escolas tem o foco na
utilizacdo das TDIC no contexto das narrativas; na capacidade dos aprendizes usarem as
TDIC; no aumento e na intensificagdo da motivagcéo dos alunos; no fato de os aprendizes
passarem a ter voz e poder expressar suas ideias; ou mesmo para mostrar que a tematica
da narrativa é suficientemente versatil e pode ser explorada nas diferentes &reas do
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conhecimento e nos diferentes niveis de ensino. Isso nos permite entender que a
producdo de narrativas digitais tem todas as caracteristicas para auxiliar na compreensao
dos processos que o0s aprendizes usam para a construcdo de conhecimento, e funcionar
como uma “janela na mente” do aprendiz, explicitando os conceitos e as estratégias que
eles usam para esta producao. Além disso, todos os passos e as diferentes versdes desta
producdo podem ser armazenados e utlizados para reflexdes, tanto por parte do
professor quanto do aprendiz.

A analise do processo de producdo de narrativas evidencia as contribuicdes das
TDIC para a depuracédo dos conceitos em estudo na disciplina e colocados em acéo pelos
alunos; a compreensdo do seu universo de conhecimentos; suas experiéncias, historias
de vida, desejos, valores e caminhos percorridos em sua formacéo; e a criatividade no
desenvolvimento de uma produc¢édo hipermidia, acionando competéncias e habilidades de
uso dos recursos tecnologicos escolhidos para realizar o trabalho proposto.

Contudo, € importante salientar que o dominio das TDIC n&o se constitui como pré-
requisito para a producdo de narrativas, e que cabe aos agentes de formacdo prover
condi¢des para que os alunos possam desenvolver os diferentes letramentos digitais, de
modo que eles tenham autonomia suficiente para exercer a autoria com 0 uso de
linguagens midiaticas em praticas multimodais ou hipermodais.

Evidenciamos, no estudo realizado, que a producdo de narrativas digitais permitiu
compreender os processos de constru¢cdo de conhecimento, funcionando como uma
“janela na mente” de cada aluno, que constréi suas narrativas curriculares, modelando
suas perspectivas sobre si, sobre a educacdo com tecnologias, o curriculo e o contexto.
Ao realizar acdes significativas, e refletir — individualmente e no coletivo do grupo em
formacao —, sobre suas producdes, o aluno tem liberdade para seguir a propria trajetéria e
configurar um curriculo construido em situacdes auténticas de aprendizagem narrativa e
de curriculo narrativo (GOODSON, 2008), tendo possibilidade de reformulagédo
continuada, ao longo da experiéncia e da vida.

Deste modo, entendemos que é possivel concretizar na pratica uma nova visao de
curriculo, por meio da construcao de narrativas digitais, ainda que a criagdo de um novo
futuro da sociedade se mostre embrionéria!
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